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Sejajar dengan perkembangan pesat pcnggunaan clcmcn-clcrncn multim din 
da1am kehidupan maka 1 pakej multimedia tentang OA akan dibangunkan ang 
bertujuan memberi a1tematif serta mewarnai pernbclajaran ccara tidak f rmal tentang 
amalan-arnalan dalam Islam. 
Projek pakej DOA ini akan dibangunkan mulai Mac 2001 ehingga 'eptember 
2001. Sasaran pengguna bagi pakej ini ialah kanak-kanak dan dewa a. Pakej ini 
mempunyai objektif seperti untuk menarik minat pcngguna mernpclajari doa, mernbantu 
pengguna menghafal doa m lalui teknik-teknik tertentu dan mcrnbantu pengguna 
kanak-kanak membaca doa dengan betul. 
Skop pakej ini ialah bagi m dul kanak-kanak di clitk n clcrncn anima i, audio 
dan irnej. Teks doa di ediakan dalam 2 bcntuk iaitu tuli an jawi dan rumi disamping 
terjemahannya. Manakala di modul dewa a, enambahan maklumat clain doa iaitu 
maklumat eperti adab berdoa, yarat berdoa dan ebagainya, 
Di dalarn laporan ini dibincangkan tentang cadangan- adangan dan p mdckatan- 
pendekatan yang akan diambil untuk m mbangunkan pakej A ini. Amara an' 
dibincangkan ialah tentang ula an litera i ang dilakukan e at· si .tem ang harnpir 
sarna dan t elah wujud, m .. t dologi-rnetodolo 1 P ri: iun multun din d n kti,11111 ilnuuh 
mengenai multim "din k ip mtin 1a11 don p ·n ' unnan , ka ·d h p ·11 1lml'tl iu dou :-i ·1 lu 








Metodologi yang dipilih bagi pernbangunan sistern dengan pendckatan kon cp 
Human Computer Interaction (HCJ) ialah gabungan 2 metodologi iaitu Model Air 
Terjun dan Pemprototaipan. 
Analisa tentang konsep antararnuka pengguna, kebolchgunaan, model Ri li 
Picture menunjukkan situasi semasa dan selepas pakej mt dibangunkan bagi 
pembelajaran doa, model Hierarchical Task Analysis (H A), model L ata Flow 
Diagram (DFD) dan rekabentuk skrin mcnggunakan 2 kaedah Pcmprototaipan iaitu 
prototaip pensel kertas (skrin-Iakaran) dan prototaip storyboard skrin-kornputer turut 
juga diperbincangkan. 
Di dalam topik Jmplementasi dan Pengekodan pula dibincangkan secara ringka · 
tentang sistem yang dibangunkan dcngan mcnggunakan . krip ingo. Bcbcrapa faktor 
juga diberikan penekanan dalam mcmbangunkan si tern ini iaitu kebolchselenggaraan, 
kebolehpercayaan, k c kapan dan kebolehgunaan. 
Pengujian-pengujian ep rti pengujian ata bawah, pengujian thread dan 
sebagainya dan juga pcringkat-peringkat pcngujian antaran a ialah pen ,.ujian unit, 
modul dan fungsian. Langkah-langkah penyclenggaraan yang diambil. 
Ma alah rta pen ele aian ang dihad pi epanjang pr e pernbangunan 
istern A turut dibin .ang an. c .impulan bagi .etiap bab dan lamprran yang 
melibatkan pengek dan erta manual ·n) tuna ba ii 111 'rn smudahkan I en l tunu 
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1.0 PENGENALAN PROJEK 
Ramai membuat tanggapan bahawa doa itu adalah perkara yang mubah iaitu jik 1 
suka boleh dilakukan atau jika tidak boleb ditinggalkan rnalah tcrdapat juga b hagian 
yang membuat tanggapan berdoa adalah bagi golongan orang yang lemah dan tiada cita- 
cita. Padahal AJlah S.W.T dan Rasulullah sebagai utusanNya seringkali rnengingatkan 
bahawa perkara doa adalah suatu ibadat yang penting. Ini dibuktikan dcngan banyaknya 
firman Allah S. W. T tentang memerintahkan orang Jslam untuk bcrdoa. Antaranya ialah 
[16] 
Firman Allah,. W r 
Bermaksud: I an b erfirman Tuhanmu: " iohonlah (b rdoaluh) k ~padaKu, Aku akan 
perk nankan p nnohonan (doa) mu itu. "{Al-Muknun: 60) 
Pernbelajaran tentang doa dan perkara bcrkaitannya bia an a diajar di rumah 
oleh kedua ibubapa atau di p ringkat awal per c lahan .ahaja dan tcrtumpu kepada 
doa-doa harian dan doa dalam ibadah olat manakala doa-doa e1 erti doa dari Al- 
Quran, doa khu us untuk e uatu peri tiwa .eperti doa Maal I Iiirah pula brasun a ukun 
diperolehi sendiri daripada buku-bu u a ram . 
clcmahan ara p .mb .lajarun m ·I lui buku iul 1h ini p ·mbu ·u 11 l uku b 1j 









Bf::lb 1 PEND!ll!ULU!IN 
pengguna, tidak tahan lama, sukar untuk diperolehi kerana kesuntukan ma a, paparan 
tidak menarik (tiada imej, audio, warna dan animasi), maklurnat yang t rhad dan 
terasing. 
Sebagai menyahut arus perkembangan penggunaan tcknol gi maklumat (lT) 
dalam kehidupan maka pembelajaran doa dan perkara bcrkaitannya juga diadapta ikan 
dengan teknologi maklumat bagi laman web doa sudah banyak dibangunkan namun 
masih ada yang perlu diperbaiki tetapi bagi cakera padat bukan ahaja harga yang agak 
mahal malah sukar diperolehi . 
Berdasarkan pen pentingnya doa yang diperintahkan olch Allah . W. T 
disamping pema alahan yang timbul akibat aru tckn I gi. lch itu, suatu sistcm 
pembelajaran doa dengan penerapan un ur-unsur multimedia perlu dibangunkan bagi 
menarik minat pengguna komputer tanpa mcngira had umur untuk mempelajari doa dan 
mendalaminya. Maka proj k pakej multimedia D A diharapkan dapat menjadi 
penyelesaian kepada ma alah dan kcp rluan pengguna di zarnan pengkomputeran ini. 
I. I DE ~ fNA I PRO.JEK 
i tern D A rnerupakan s buah pakej p ·mb laiaran doa rta rkara rkaitan 
dcngannya. bje ti f utama proj A ini ralah unlu m .mb .n . u isan t buru dulnm 
pernb •lajaron doa disumpin • r ·r .ubuun uutuk ~ ·11 d1u u Ion 









Bab r PtNIJ!lf!ULU!IN 
Sasaran pengguna bagi pakej DOA ini ialah kanak-kanak dan dewa a dimana ia 
terbahagi kepada 2 modul utama iaitu kanak-kanak dan dewasa. ujuan pembahagian 
kepada 2 moduJ ialah untuk memastikan pcnyampaian maklumat bagi kedua-dua 
peringkat ini berjaya disampaikan dan dapat diterima dcngan baik. Pcrbezaan antara 2 
modul ini ialah cara penyampaian/persembahan dan tahap maklumat yang di ampaikan. 
Skop di modul kanak-kanak mengandungi doa-doa harian ep rti doa 
sebelum/selepas makan, doa sebelum/selepas tidur, doa ma uk/keluar tanda dan doa 
belajar. Di modul ini akan diselitkan elemen seperti anima i reks yang terdiri dari jawi 
dan rumi serta terjemahannya, imej, audio serta teknik penghafalan yang sesuai bagi 
peringkat kanak-kanak. Warna dan imej yang digunakan lebih ceria dan terang. 
Manakala skop di modul d wa a, ia akan disclitkan lbagai jcni doa antaranya 
ialah doa dari Al-Quran atau Al-Hadith dan ebagainya scrta pcrkara yang bcrkaitan 
dengan doa seperti syarat bcrdoa, adab dan lain-lain. 
Hasil yang dijangka daripada pr jek ini ialah 
digunakan untuk seisi kcluarga dcngan bcntuk per cmbahan 
tahap umur. Dalam pada itu diharap ia dapat mcmbantu umat Islam mencapai dan 
pakej A yang dapat 
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1.2 OBJEKTIF PROJEK 
1. untuk menarik minat kanak-kanak/dewasa untuk mempclajari doa-doa. 
2. memudahkan proses penghafalan doa (teknik). 
3. untuk membantu bacaan doa bagi peringkat kanak-kanak. 
4. untuk memberi maklumat tambahan seperti syarat-syarat berdoa, niat dan tujuan 
berdoa serta banyak lagi. 
5. menyediakan persekitaran membaca dan mempelajari doa yang menyeronokkan. 
1.3 SKOP PROJEK 




• Anima i dan imcj. 
• oa:- ebclurn/ elcpa makan, sebelurn/selepa tidur, masuk/keluar 
tanda dan elajar. 
• Tek :- doa iawi dan rumi & t .rjcmahun (rumi . 
• Kuiz b rbcntuk m nd in zar bacaan doa dan 
oalan berkaitan doa dun ju ia adab b rdo 1. 









Betb 1 PEND!lf!ULU!IN 
2. Dewasa 
• Teks (jawi dan rumi ). 
• Doa- dipetik dari Al-Quran, Al-Hadis, Doa Rasulullah dan Doa Khu u 
• Syarat berdoa, adab berdoa, waktu berdoa, bagaimana untuk makbu1 doa 
dan doa yang tidak diterima. 
• Kuiz 
Pakej ini walaupun berbentuk pendidikan tetapi tidak menekan kepada 
pendidikan formal ia lebih kepada pakej doa yang telah ada cuma dima ukkan 
dengan elemen multimedia serta ka dah p nghafalan iaitu teknik .hunkrng bagi 
kanak-kanak. 
1.4 SA ARAN PENGGUNA 
Pakej ini tcrbahagi kepada 2 bahagian iaitu kanak-kanak dan d wa a. la tida 
mengkhusus kepada peringkat umur tertentu. Perbezaan antar 2 modul ialah 
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Bab 2 ULASAN llTHN!ISf 
2.0 KAJIAN ILMIAH 
2.0.l Multimedia dan penggunaanya. 
Kini multimedia berpotensi untuk menjadi medium yang baik bagi komunika i 
dan penyebaran maklumat. Kebiasaannya multimedia ditakrifkan scbagai pcnggunaan 
pelbagai media yang terdiri daripada audio, video, teks, grafik dan animasi narnun 
untuk membezakan multimedia ialah elemen fN ... AK IF. clevisyen juga mampu 
untuk menggabungkan elemen audio, video, teks dan sebagainya namun ia tidak disebut 
sebagai multimedia kerana tiada elernen interaktif. Takrifan dari [ 13 J Interaktif ialah 
sesuatu program dikatakan interaktif bila wujud dial glint rak i antara p ngguna clan 
komputer. 
Input ----1i..-.tl Program komputcr ___ output 
Dengan multimedia, pengguna yang akan mencntukan apa dan bila e uatu maklumat 
yang diperlukan (pengguna mempunyai lebih kua a kawalan ). 13 j 
Namun multimedia ma ih mi teri bagi egelintir orang awam kcrana cont h 
penggunaan atau produk multimedia yang wujud terlalu cdikit. Kini terdapat u aha 
untuk menycrapkan nggunaan multimedia dalarn bidang p ndidikan. Kchadiran 
multimedia turut m en aksikan p ·n rimaann u . ··a a m ·luu dt dulam s · '111 n 
pendidikan. i dalam aplikasi p .rdan M,' ', p ·111 run tan multun xliu Ill ·rup 1ku11 
antara unsur ntin 1 di dnlurn 1 n · Iiuun 1111,hm 1111i p ·rs· ilnh 111 
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serta aktif Dengan cmnya yang dinarnik serta berwarna, kandungan berasaskr n 
multimedia bukan sahaja nampak lebih hidup serta cena tctapi turut rnarnpu 
merangsang kecenderungan serta minat para pelajar . 
Dunia pendidikan sejak dahulu lagi telah mempcrgunakan pclbagai kaedah rta 
teknologi dalam usaha memperalihkan pengetahuan serta ilmu di antara tcnaga p ngajar 
dengan para pelajar. Bermulalah dengan kaedah lisan, tulisan, lukisan dan 
kemudiannya menggunakan teknologi yang lahir kemudiannya seperti teknologi 
penyiaran yang membawakan penggunaan radio, televisyen dan layar perak. Namun, 
sehingga kini masih kelihatan bagaimana sukarnya sc corang guru memperalihkan 
pengetahuan erta pelajaran secara efektif. Malah, ada waktunya turut pernah melihat 
guru berhempas pulas meluki di papan hitarn crta mengulang sesuatu pclajaran itu 
untuk beberapa kali scmata- emata untuk mcmaharnkan pclajar. 
Pelbagai pengalaman manu ia yang lepa serta kcpayahannya dalam 
memperalihkan ilmu kini cuba diatasi serta diperbaiki dengan p nggunaan animasi di 
dalam multimedia. Lakaran vi ual ditunjukkan ecara jela erta dapat dimainkan 
secara berulangan oleh para pengguna untuk mcrna tikan mercka bcnar-benar 
rnemahaminya. Multimedia cbcnarn a mcmpcr iunakan crta m imanfaatkan 









Bab 2 UlASi1N lJ TE!?!IS! 
Kebe]akangan ini turut disaksikan kemampuan multimedia yang mampu rnenycrut ai 
persekitaran yang nyata serta realiti. Istilah yang lebih popular digunakan untuk 
menje]askan kenyataan di atas ialah realiti maya. fnilah yang sebenarnya akan merinti 
jalan kepada proses pembelajaran yang tidak pemah terfikir erta diimigina i dahulu. 
Bayangkanlah jika pelajar mempelajari pelajaran gcografi rnengcnai ncgara Au tralia, 
teknologi multimedia dengan penggunaan perkakasan yang bctul akan memb lehkan 
pelajar seolah-olah berada di bumi Australia. [19] 
Daripada maklumbalas temuramah dengan Puan Zaidatun Tasir, Pens arah di 
Jabatan Multimedia Fakulti Pendidikan Universtti Teknologt Mala sta. idapati, 
multimedia telah diserapkan di dalam pendidikan amada formal atau tidak formal. 
Alasan kenapa multimedia discrapkan dalam si tern pcngajaran kerana jika kita lihat 
sebenarnya, etiap individu mempunyai tail pembelajaran yang berbeza, Ada individu 
yang suka belajar menerusi audio. da yang lebih suka belajar e uatu p erkara 
menerusi teks atau gambar dan sebagainya. 
Oleh itu, untuk menjalankan pelbagai t knik pengajaran dalarn sistem 
pendidikan akan melibatkan wang dan tenaga yang banyak. Maka multimedia di nggap 
sebagai medium alternatif. Jni kcrana multimedia mengandungi pclbagai .lcmen 
multimedia scpcrti audio, tck , anima i, grafik video dan ebagain a. \.~lain daripada 
itu, terdapat pclba rai p n lidikan an 1 diutarakan rn eng 'Mi p nggunaun multim •din 
dalam pembelajaran dun tclah terbukti multim ·di 1 mampu m nin rk itkan k l • k .sunan 
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Bagaimana multimedia dapat membantu proses pengajaran atau pembelajar n 
ialah dengan menggunakan multimedia, guru dapat rncnyediakan satu ua an 
pembe]ajaran yang lebih realistik. Contoh sekiranya guru ingin mcngajar mcng nai 
reaktor nuklear. Jadi, memandangkan Malaysia tiada stes n nuklcar rnaka guru boleh 
menggunakan video digital menerusi komputer untuk menunjukkan apakah yang 
sebenamya berlaku di dalam stesen tersebut. Dengan menggunakan multimedia di 
dalam proses pengajaran dan pembelajaran, pelajar akan kelihatan lebih berminat 
mengenai isi pelajaran yang diajar dan mereka akan lebih faham kerana penerangan 
mengenai sesuatu konsep adalah dalam pelbagai bentuk media. 
2.0.2 Kaedah pen rhafalan doa 
Secara khususnya, tiada kaedah pcnghafalan d a yang dibincangkan atau 
diterbitkan sebaliknya u aha ter ebut lebih menumpu kepada kacdah penghafalan Al- 
Quran. Namun teknik atau kaedah yang digunakan untuk p nghafalan Al- uran terbabit 
boleh diadapta ikan kepada penghafalan do . 
Daripada temuramah dcngan C1k k 'had ma }thman, I gawa, .lualan 
Lingual/hon . Pr e pembelajaran hanya dikatakan berlaku a abila e eorang itu 
melalui kaedah dengar, faham dan cakap. ntuk mcmbolchkan ini scrnua berlaku aspck 
penghafalan akan terlibat ecara tidak langsun . I h itu kaedah sorta t eknik an 1 b etul 











Bab 2 ULASi1N L!Tf:'J?//SI 
Perbincangan kaedah dan teknik penghafazan ini hanya melibatkan kaedah s rta 
teknik yang dirasakan sesuai untuk diadaptasikan di dalarn pernbangunan pak j 
multimedia doa. 
Antara kaedah penghafazan yang boleh digunakan ialah mcmbctulkan ucapan 
dan bacaan doa iaitu dengan mendengar bacaan daripada orang lain yang lebih baik 
bacaannya, menghadkan kadar hafalan iaitu menghafal pada kadar yang mampu 
diterima bagi satu masa tertentu, menurnpu kepada tek doa, memahami makna doa 
melalui terjemaban serta penggunaan doa tersebut amat membantu dalam 
mernpercepatkan proses penghafazan doa dan sentia a memp rdengarkan dan 
mengulangi doa turut membantu proses pengahafazan. [I] 
Manakala teknik yang bia a digunakan untuk pcnghafazan doa ialah teknik 
'chunking' iaitu memisahkan epotong doa kepada bahagian yang c uai, tcknik 
mengulang bacaan doa iaitu membaca berulang kali d a dengan tumpuan dan pejam 
mata paling minimum 3 kali berdasarkan peristiwa asulullah SAW mcnerima wahyu 
IQRA' dimana Ra ulullah mengikut bacaan Jibril ebanyak 3 kali namun bilangan yang 
lebih digalakkan dan teknik mendcngar audio iaitu dengan mendengar bacaan doa. I 18J 
(Kesemua teknik ang diam hi/ daripado ru; ukan /I 8 / I sluli dtruj 11k I irl "'' th dahulu 
d. ngan (Isla= Nizamuddin m tr, P ms ar !11 ol j Islam a /asan P 1l tjuran Johor, 
lulusan Universiti El-Azhar M. sir). 
agt pcringkat pra- c olah, elajur did dahkan den tan 1 ' nik p .n ihafoz in 
mernba a , arr l rulan 1• 'I nik ini · u ia a n dis ikon • d in 1 111 tcknik I iin · p ·1 ti 
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diajar sebelum pelajar makan. Malahan terdapat alatan bantu mengajar seperti arnbar 
berwama yang menarik menunjukkan perbuatan makan dan diikuti dengan teks doa dan 
terjemahannya. 
(Maklumat diatas diperolehi daripada temubual dengan Cik Zab dali Mohamad, 
Pengajar di Tadika KEMAS Perumahan dato 'Shah Bandar P skan Pahang). 
2.0.3 Dakwah dan Multimedia 
Definasi dua perkara asas iaitu dakwah dan multimedia. Dakwah ialah "usaha 
menyampai, mengajak atau menyeru manusia k pada m ngenali Islam, m nerima dan 
menghayatinya yang dilaksanakan menerusi kaedah, cara dan p ndekatan tertentu". 
Manakala multimedia pula ada beberapa defina i tclah diberikan, aruaranya ialah 
"Penggunaan dua atau lebih j nis/b ntuk m dia (vtd, o b srgerak; audio, gambar, 
grafik, animasi, teks dan s bagainya) untuk m snyampaikan maklumat ". 
Di Malaysia sejak dari dahulu lagi dakwah I lamiah telah disampaikan melalui 
lisan dan tulisan yang disebarkan kcpada individu dan kumpulan, ccar ber emuka atau 
menerusi penyebaran bahan-bahan tuli an dan ebagainya, rnalah clari dengan 
perkernbangan zaman yang dilaluinya dakwah I lamiah turul di cbarkan m ncru i 
filem, video, ka t dan ebagainya. Jabatan Kemajuan Islam Mala ia dalam akti iti 
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Malah jika diteliti, penggunaan media elektronik terutama radio dan televi n 
sebagai media dakwah telah dipelopori dan dilaksanakan oleh kerajaan scndiri. 
Program-program yang disiarkan telah mendapat sambutan dan p ncnmaan ang 
hangat menyeluruh dari kalangan penontonnya. 
Kini tamadun manusia terns membawa dan mempcrkenalkan kcmajuan media 
yang lebih canggih dan diterima umum dan sekarang mereka berada dalam era yang 
dikenali sebagai era multimedia. Malaysia sendiri telah menerima kehadiran teknologi 
ini dan telah memperuntukkan ejumlah wang yang banyak untuk menjayakannya. 
Penguwujudan Koridor Raya Multimedia adalah bukti nyata pcnerirnaan tersebut. 
Melihat kepada sejarah lalu dan pcnerimaan umat Islam dalarn mcnggunakan 
berbagai media yang wujud di epanjang zamannya, maka penerirnaan multimedia 
sebagai alat berdakwah pada masa ini bukanlah suatu yang salah dan ditegah, malah 
adalah wajib selagi penggunaannya selari dcngan ajaran Islam yang mulia. 
Ma yarakat urnat I lam me tilah rncnerirna bahawa multimedia adalah pcnting 
dalam penyebaran dakwah Islamiah pada ma a ini. Namun dalam mernpa tikan ian a 
benar-benar berfung i dan berke an, ada beberapa ma alah ang me ti diata i. Ma. alah- 
masalah itu ada yang berkaitan dengan pcribadi, truktur organisasi dan hubungan 
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Penguasaan llmu: 
1. Masalah yang agak ketara kini ialah kurangnya tenaga pcndakwah yang mampu 
menggunakan teknologi ini. Akibatnya mereka 1amba1 menyesuaikan diri 
samada untuk menyedia dan menyebar bahan-bahan dakwahnya dan juga lam bat 
untuk memberi jawapan kepada berbagai masalah yang ditimbulkan menerusi 
media ini. 
2. Disamping terdapat dua masalah penting di kalangan para da'i dan ulama, maka 
satu lagi masalah yang tidak juga kurang pentingnya ialah kelemahan 
penguasaan ilmu Islam di kalangan pakar dan pengguna multimedia ini. 
3. Kekurangan ini menyebabkan mereka cuba meng lakkan diri dan kurang 
memberi kerjasama dari terlibat sccara aktif dalam kegiatan dakwah Islamiah. 
Sikap edemikian bolch melambatkan kcrja-kcrja bcrdakwah tcrutarna dalam 
masalah yang memerlukan tindakan yang cepat dan tepat. 
Penggunaan multimedia dalam bcrdakwah ada]ah sangat membantu dan berke an. Ian a 
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2.1 KAJIAN SISTEM 
2.1.l Cakera Padat Doa Harian Karaoke 
Terbitan.Pustaka Azhar, Larkin 
Kerjasama:Jabatan Agama lslam Johor 
Cakera padat Doa Harian Karaoke ini mengandungi 30 buah doa yang bia a 
diamalkan dalam kehidupan umat lslam setiap hari. Antara doa yang terkandung dalam 
cakera padat ini ialah doa menaiki kenderaan, doa sebelum/selepas makan, doa 
memakai pakaian dan sebagainya. 
Cakera padat ini terbahagi kepada 3 bahagian dimana setiap bahagian 
mempunyai IO doa. oa-doa ini akan dimainkan dalarn bcntuk video ccara bcrt rusan 
bagi kesemua doa dalam 1 bahagian. 
Satu skrin p ngenalan kepada doa akan dipaparkan terlebih dahulu dcngan 
menggunakan animasi teks. eteru nya diikuti dengan garnbar video m nunjukkan 
situasi berkaitan dengan doa. ontohnya lak nan corang pelakon mcnaiki kendcraan 
dan membaca doa menaiki kcndcraan dipaparkan disarnping bacaan doa dibaca dengan 
kesan wama ( ep rti pak j karaoke yang edia ada) kernudian t rjemahan akan dibaca. 
Penerangan untuk setia doa scp ·rti tujuan dan k ilcbihan doa tcrscbut turut 
disampaikan. 
akera padat ini arnat baik kcrana in m .mb iri pilihan k ipadu p me tuna untuk 
rnemahami d a am ida rn n ·1 ust salah uuu I irn in mp ib ·1 ik 111 J ·111 n 
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digunakan dimana pengguna tidak perlu berinteraksi dengan menu dan ikon, Tiada 
sebarang skrin yang menggunakan fungsi scroll down atau navigation. Kawalan bagi 
pergerakan cakera padat ini adalah menggunakan pcrisian untuk mcmainkan video 
cakera padat seperti Media Player atau lower I layer. Ini amat mudah dan senang bagi 
pengguna yang sudah biasa dengan perisian tersebut. 1 arga yang ditawarkan untuk atu 
cakera padat Doa Harian Karaoke ini amat berpatutan iaitu RM 17.90 sahaja. 
Namun cakera padat Doa Harian karaoke ini terdapat beberapa kelemahan 
seperti pengguna cakera padat ini akan menghadapi masalah untuk menumpukan 
perhatian kepada doa yang dibaca serta tulisan kerana el men video, audio dan 1 k 
dipaparkan secara serentak. Berdasarkan temuramah/pandangan yang dijalankan kepada 
pengguna cakcra padat ini mereka mcndapati mcrcka ukar untuk mcnumpukan 
perhatian dan biasanya lebih tertarik untuk melihat video (lakonan pelakon) bcrbanding 
mendengar bacaan doa serta melihat tek doa tersebut. 
(Maklumat diperolehi hasil maklumbalas daripada Marzita Jusoh Jan Mastura Malek, 
Pe/ajar Universiti Malaya). 
Masalah Jain yang wujud dalam cakcra padat ini ialah warna tulisan dan 
Jatarbelakang kurang e uai. atarbelakang ang digunakan ialah idco ang tidak 
pegun erta tidak konsistcn warnanya manakala warna bagi tc · ialah utih dan 
kemudian bertukar kepada kuning. aiz tck juga terlalu kecil ditarnbah d in ran warna 
yang terlalu terang maka pcnumpuan kepada teks arnat kuran •. 
ak ra padat ini ju ia urann memb ri kawulan k 'I ad t p ·n • una. Trndu 
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forward atau rewind untuk memilih doa yang diingini atau pengguna pcrlu menun ''U 
sehingga doa yang diingininya dengan rnelihat kesemua doa lain tcrlcbih dahulu. 
2.1.2 Web :-www.mpsj.gov.my 
Cyht>1 Mo qu 
,( ic: I t• > ( ,J <Jr.I 
Sebelum dihuraikan lebih Jel s mongenar doa.rn rrlah krt renungkan 
konsep dos itu terlebih dahulu. Sabda Nabi Muhammad SAW . ...:.] r L m n 
Pentadb11s1 
Isl m 
C..- .m r . mal<Sl1dnya : Bermula doe hu adaleh otek ibedeh 
p 11(1 1 If II 111 
Rajah 2. I <Halaman utama hagi laman w b Maj/is I irbandaran Subang .Ia a. 
Majlis Perbandaran 'ubang Jaya juga turut mem angunkan atu laman web b r aitan 
Islam. Konsep larnan we ini adalah ringkas tctapi pcnuh d •11 ran maklurnat ang amat 
berguna antaran a ialah Ilmu, olur, I ua .n, 7.a at, I lu'i, Korl 011, Al- urnn, P idoman, 
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Antara perkara yang dimuatkan di dalam ha1aman Doa ialah didahului den an 
konsep doa itu sendiri kemudian diikuti dengan modul-rnodul lain yarat Bcrdoa, 
Faedah Berdoa, Adab Berdoa, Waktu Berdoa, Makbul Doa, Doa Tidak Ditcrima dan 
Doa Harian. Kesemua perkara yang berkaitan doa diterangkan dengan jelas tetapi 
ringkas dan doa-doa yang dipertengahkan adalah doa seharian bagi setiap umat Islam. 
Berikut ialah contoh jika pengguna klik kepada bahagian yarat Berdoa 
Cytwr Mo q111 
Pt 111 dim 111 
Hom 
[ u.l.l.W ~ [DR.J tt.11110) 
• Di dalam keadaan berwuduk 
• Di dalam keadaan menutup aural 
• Menghadap kiblat 
• Di dalam keadan khusyuk dsn tawaduk 
• Tidak tergesa-gesa 
• Dimulai dengan memuji kobesarsn Allah 
• Kemudian berselawat ke atss baginda Rasulluah SAW 
• Membaca des nu dengan cars penuh harspsn 
• Diakhlri dengan salawat dan salarn 
• Hendak kita mengetahui isi dan makna doa itu 
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Kebaikan laman web MPSJ ini ialah ia mengetengahkan konsep penyarnpaian 
ilmu dalam konteks yang ringkas dan tepat. Antaramuka pengguna seperti warna 
latarbeJakang dan tulisan yang kontra memudahkan proses pcmbacaan pcngunjung. 
Ikon-ikon iaitu Pentadbiran, Pengetahuan yang menarik scrta setiap maklumat bagi 
sesuatu perkara diletakkan dalam satu skrin scroll down memudahkan dan menjimatkan 
masa bagi pengunjung Jaman web ini. 
Manakala kelemahan Jaman web ini antaranya ialah tiada audio, corak skrin 
menyebabkan pengguna cepat bosan kerana corak latarbelakang adalah sama atau 
stereotaip dan tiada sebarang animasi digunakan untuk menarik atau mencuri tumpuan 
pengguna. 
Namun mungkin ia adalah bcrscsuaian dengan konscp Inman web bagi c uatu 
badan kerajaan iaitu ringkas tetapi bermaklumat. Laman web ini kurang scsuai bagi 
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2.1.3 Web:-www .geocities.com/abo3Jaiwi 
" Mari Bcrdo.111! ·Microsoft Internet [~ploror • [Worktn!I OlflrnoJ lllr.J13 
file &dil Yiew F§Vorbos lool.t tlelp I 1 
In n b 
ab doa tidal dltcrlm J j Birnbmqen berdoo. 
j Sebe.b-sebe.b doe. ~dok d1te11me. 
~ •I~! -11-, • i• ! ' • ' : ' '' ' 11 ll I ' 
Pilihan modul (drop down list) 
~lwot 
~Donr> 
I Staot ,, lM"" n ... Jo .. II • Mier... li!Microsofl Word lAM I 
Rajah 2.3 :- .. krin laman web Mari Berdoa. 
Mari berdoa ialah salah atu laman web doa yang disediakan oleh ( ) i tesur 
tea pada 1999. fa merupakan atu laman web yang menyediakan pel agai pcrkara yang 
berkaitan dengan doa. Ia tertumpu kepada pengguna dewa a kerana rekabentuk 
antaramuka erta maklumat yang dip r ernbahkan adalah ringkas dan mcndalam. la 
terdiri daripada 8 modul iaitu pcrintah bcrdoa, bimbingan doa, doa para nabi dan alihin 
dalam Al-Quran doa di ekitar i adah, doa schari-hari, doa dalarn k ndaan t rtentu dart 
doa etiap keadaan. etiap modul akan dib ri pilihan ialam b mtu lro] Jm1111 hvl dun 
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pilihan yang telah dibuat. Penerangan dan doa di ambil dari sumber yang sahih seperti 
Al-Quran dan Al-Hadith. 
Kebaikan laman web ini ialah ia mernberi banyak pilihan modul dan doa-doa 
kepada pengguna disamping penerangan yang teliti bagi sesuatu perkara atau 
doa.Antaramuka yang ringkas dan latarbelakang skrin yang transparent mampu 
menarik minat pengguna. Pemilihan maklumat yang dikehcndaki memberi lebih 
kawalan kepada pengguna berbanding kesemua maklumat diletakkan dalam satu skrin 
yang perlu fungsi scroll down. 
Kelemahan lama web ini ialah ia kurang memuatkan elemen multimedia eperti 
audio dan animasi dimana ia kurang mendapat perhatian pengguna peringkat kanak- 
kanak. Masa maklumbalas bagi skrin selepas pilihan dibuat agak lama dan tcrlalu 
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2.2 METODOLOGI 
Metodologi ialah kaedah pembangunan bagi sesuatu sistcm. Tcrdapat pclbagai 
kaedah pembangunan sistem yang diperkenalkan untuk membantu p mbangun sisr m 
menguruskan proses pembangunan sistem dengan lebih baik. Antara kaedah 
pembangunan yang biasa digunakan ia1ah :- 
2.2.1 Kitar Hayat Tradisiooal. 
Iajuga dikenali sebagai Model Air Terjun (Waterfall Model . Rujuk rajah 2.4. 
Ia ada1ah model satu arah/aliran iaitu tanpa maklumbalas daripada proses 
terakhir kepada proses awal. Kaedah ini mcngambil tanggapan bahawa kc cmua 
hasilan sistem adalah lengkap dan betul. 
Kaedah ini I bih si t matik, berpro edur dan menggunakan pendekatan 
berterusan yang bermula daripada fasa analisis, rekab ntuk, koding, pengujian 
dan penyelcnggaraan.Ja mampu untuk mcngurangkan risiko dan ketidakpastian 
dalam pembangunan kerana wujudnya fasa anali is dan keperluan si tern. 
la merupakan kitar hayat yang paling awal dan lua penggunaannya. Ia di ukai 
oleh ramai pembangun kerana mudah, senang untuk difahami, rnudah unluk 
diimplementa i dan mudah untuk diuru kan l91. Waiau bagaimanapun wujud 
kritikan. Antaranya ialah :- 
•!• Wujud H an ba 1i p ·n 1gu11a untuk rn 'fl mtuk Ill k p irluan dari aw ll 
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Tradisiona1 memerlukan kesernua keperluan bagi sistem ter cbut 
dikumpulkan di peringkat awa1 projek bermula dan sukar untuk 
menerima sebarang kekaburan di peringkat awal scsuatu pcmbangunan 
projek. 
•!• Kebiasaan tidak fleksibel. 
•!• Kurang peng1ibatan pengguna. 
•!• Tidak mencerminkan keadaan sebenar dalam pembangunan si tern. 
•!• Pengguna juga perlu menunggu untuk melihat hasil akhir sehingga fa a 




Penguj ian si uem 
Pen elcnggaraan 'i ucm 
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2.2.2 Pemprototaipan 
Pemprototaipan bermaksud membangunkan sistem berasaskan kriteria pengguna 
untuk menguji samada kriteria pengguna mampu dipcnuhi atau set kccil si: tern 
yang membenarkan pengguna untuk menilai dan membaiki sistcm. Ini juga 
bermaksud pengguna boleh periksa samada kesemua keperluan yang 
disenaraikan telah dipenuhi atau sebaliknya. 
Kebiasaan pengguna akan menjelaskan satu et objektif untuk istem 
tetapi tidak begitu je1as diterangkan samada dari segi input, pemprose an, atau 
keperluan output yang diinginkan. Terdapat juga ma alah yang wujud di pihak 
pembangun dimana pembangun rnenghadapi masalah dengan keserasian istem 
pengoperasian atau interak i kornputcr in ani (Jiu man Comput r In/ zraction) 
yang akan digunakan. Untuk kebanyakan masalah pendekatan Pemprototaipan 
adalah yang paling sesuai digunakan. 
Pemprototaipan ialah pro e pembangunan sistem yang membenarkan 
pembangun untuk merekabentuk model yang akan dibangunkan. Prototaip ang 
dibangunkan mestilah dirckabentuk perlulah memaparkan a pek antaramuka 
komputer in ani (human ma ihine tnterfa .e) dan algoritma ang bai . 
Pernprototaipan terdiri daripada fa .a-fasu scperti pcngumpulan cpcrluan, 
rekabentuk (quick design), pembangunan prototaip, penilaian dan irnplementasi. 
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Namun pendekatan Pemprototaipanjuga mempunyai ma alah seperti :- 
•!• Pengguna selalu menganggap bahawa prototaip yang dibangunkan 
adalah hasil sebenar sesuatu sistern sehingga tidak menghirauk n 
keperluan sistem yang mungkin tidak dipcnuhi, kualiti sistem yang 
terhasil adalah tidak memuaskan. 
•!• Pembangun membangunkan prototaip sistem dengan cepat tanpa 
memikirkan kualiti serta kesan jangka panjang (long term) bagi istem 
yang dibangunkan. [ 15) 
Anali is Keperluan 
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2.2.3 Model Air Terjun dan Pemprototaipan. 
Melalui perbincangan 2 pendekatan kacdah pembangunan i tern iaitu 
Kitar Hayat Tradisional (Model Air Terjun) dan Pemprototaipan iaitu dari segi 
kebaikan dan kelemahan. Maka satu kaedah pembangunan telah dipilih iaitu 
penggabungan kedua-dua pendekatan akan digunakan untuk membangunkan 
pakej multimedia DOA ini. 
Ini kerana melalui kaedah Model Air erjun satu kaedah yang 
bersistematik digunakan membolehkan pcmbangun dan pengguna memikirkan 
tentang masa yang akan digunakan bagi csuatu fa a bagi mcmastikan sistcm 
dapat dibangunkan dalam masa t rkawal, dapat mengelakkan pambangun 
menjalankan proses di s suatu fasa ecara berulang atau menumpu kepada 
sesuatu fasa. Serta untuk memastikan keperluan/pcrmintaan pengguna adalah 
bersesuaian dengan masa akhir (dot line) yang diminta. 
Manakala melalui kacdah Pernprototaipan, k nscp interak i ornput ·r 
insani yang kurang diimplementa ikan dalarn kacdah Model Air Tcrjun dupat 
diterapkan dimana pembangunan pr totaip memerlukan penglibatan manusia 
(pengguna) .ccara mclu: iaitu dari scgi r .kab intuk unturamu a p ... 11 ' 'Ulla <Jan 
pemban un ju ia dapat mcmahami rit ria p-'11 unu s • · iru I ·bih j ·lu. m lalui 
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Konsep interaksi komputer insani atau Human 'omput r Int tra uion 
(HC!) melibatkan 3 pihak iaitu manusia, mesin atau komputer dan tugas. H I 
amat penting dalam menyediakan keberkesanan dalam intcraksi antara manu ia 
dan komputer yang merupakan faktor terpenting dalam pembangunan scsuatu 
sistem. 
Melalui fasa-fasa dalam Model Air Terjun seperti fasa analisis dan 
keperluan sistem faktor-faktor bagi HCI dapat dikaji/dianalisis untuk 
menghasilkan satu sistem yang baik. Hasil analisis seperti analisis antaramuka 
pengguna serta kebolehgunaan boleh digunakan dalarn fa a rekabentuk istern 
dan pembangunan prototaip. HCL bukan sahaja terlibat dalam fasa awal tetapi 
fasa-fasa seperti pengujian dan p nyelenggaraan juga dimana pcnglibatan 
p ngguna dengan tugas tertentu boleh diperluaskan. f7l Rujuk Rajah 2.6. 
Analisis dan keperluan si tern 
Rekabentuk i tern 
! 
j 
Penguj ian sistern 
Prototaip 
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• Fasa Analisa dan keper1uan sistem. 
Di fasa ini, semua makl umat dikumpul antaranya menetapkan skop 
seperti perancangan projek, profil pengguna dan takrifan pcri ian dan 
perkakasan. Proses ini akan melibatkan pengguna dimana pcngguna akan 
menentukan spesifikasi sistem yang diingini. Seterusnya anali a tugas 
matlamat antaramuka pengguna dan dokumentasi dijalankan. 
• Fasa Rekabentuk Si stem. 
Contoh rekabentuk sistem yang dikaji dari ulasan literasi dan dianalisa 
ke1ebihan dan kelemahan. Kemudian, r kabentuk terperinci antaramuka 
pengguna mengikut prinsip rekabentuk hasil anali a di Iasa pertama 
dibangunkan dalam bentuk prototaip. Pcrancangan untuk pcngujian 
prototaip dirancang untuk menguji spesifika i cpcrti masa mcnunggu, 
ralat, kebolehgunaan, kemudahan p mbelajaran dan ebagainya. 
• Fasa Pcmbangunan/Implcmenta i 
Membangunkan serta mengintegrasikan ke emua pr totaip, latihan dan 
dokumentasi untuk anduan dan latihan pengguna. 
• Fa a Pengujian ~1 tern. 
jian dan penilaian antaramuka p ·ng una dijulankan den ran k ria tama 
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dokumentasi. Antara yang diuji ialah produktiviti, kebolehgunaan dan 
kemudahan belajar. 
• Fasa Penyelenggaraan Sistem. 
Hasil daripada doku.mentasi dari fasa penguj ian sistem, prototaip sistem 
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2.3 KEPERLUAN SISTEM. 
2.3.1 Keperluan perkakasan. 
Konfigurasi keperluan perkakasan paling minima bagi sistem pakcj A :- 
• CPU ( 486 IBM). 
• RAM (32 MB). 
• Monitor SVGA. 
• Pemacu cakera padat (52X). 
• Pembesar suara. 
• Kad suara. 
• Pencetak. 
• Tetiku dan papan kckunci. 
2.3.2 Kcperluan Perisian. 
Dalam mebangunkan sesuatu pakej multimedia pemilihan pensran adalah 
penting kerana mclalui perisian yang dipilih dapat ditcntukan amada ia mampu untuk 
mencapai objektif. Kini tcrdapat pelbagai perisian multimedia yang disokong olch 
hampir kesemua i tern pengopera ian. 
Maka pro es pemilihan ini dilaku an .etelah kajian mclalui bahan bacaan scpcrti 
buku-buku, majalah dan pendapat dari orang per eorang ang mahir dalam bidanu 
multimedia. leh itu peri ian-perisian utama sep irti b irikut tclah dipilih untuk 
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2.3.2.1 Macromedia Director 8.0 
Perisisan Director 8.0 ialah edisi terbaru yang dibangunkan oleh Macromedia. la 
dikategori sebagai perisian authoring tool yang menggabungkan anima .i dan 
kebolehan interaktif 
Ia boleh digunakan untuk rnerekacipta perisian multimedia berasaskan kiosk, 
cakera padat, permainan interakrif dan persembahan. la mudah digunakan 
kerana ia tidak melibatkan pengaturcaraan konvensional. Sebaliknya elemen 
multimedia yang direka menggunakan perisian Jain akan di import ke Director 
untuk di synchronised. 
Ia terdiri daripada 13 windows tetapi hanya 4 windows utama yang lazirn 
digunakan iaitu stage, ast, iontrol panel dan s tore. j I 2J 
2.3.2.2 Adobe Photoshop 6.0 
Oleh kerana kebiasaannya pakej multimedia akan melibatkan banyak imej maka 
Adobe Photoshop merupakan peri ian yang digunakan untuk mengedit e uatu 
imej. lmej-imej yang diimbas bolch diberi ke an-kc an khas eperti blur.noise, 
render dan pelbagai lagi ke an kha yang b I h dilakukan dengan menggunakan 
perisian ini.rs] 
2.3.2.3 Sound Recorder atau onic Foundry ound r~org • 
Audi s rti be aan doa akun dim l uk an dalum I ak J A ini, I •h itu, 
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Microsoft Windows teJah menyediakan kemudahan rakarnan audio dari luar 
melalui perisian Sound Recorder. 
Namun untuk mendapatkan penghasilan audio yang lcbih baik d ngan kc an 
khas maka perisisan Sonic Foundry Sound Forge akan digunakan kerana 
perisian ini mampu untuk menterjemahkan fail audio yang berlainan format, 
melakukan penyuntingan audio kepada fail video berformat AVI dan 
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2.4 SISTESIS KAJIAN 
Hasil daripada ulasan literasi yang dilakukan iaitu kajian ilmiah dan kajian 
sistem yang sedia ada. Didapati pakej multimedia rnengcnai doa agak bcrkurangan dan 
masih banyak kelemahan dari segi penggunaan multimedia. Namun objektif untuk 
menyampaikan doa dan perkara berkaitan tercapai. 
Analisa daripada kajian ilmiah yang dilakukan dapat disimpulkan bahawa 
daripada pandangan Islam iaitu dakwah atau penyebaran 1 lam menggunakan elemen 
multimedia agak berkurangan dan kurang mendapat kerjasama dari pihak yang 
berkaitan. Tiada usaha yang drastik untuk mengadapta ikan elemen multimedia ke 
dalam dakwah untuk memperolehi hasil yang mcmbcrang angkan, Malah usaha untuk 
memdokumentasikan kaedah atau teknik yang boleh dilakukan untuk mcma tikan 
dakwah tersebut dapat diperolehi secara berkesan juga kurang. 
ManakaJa hasil daripada kajian terhadap sistern yang cdia ada didapati masih 
kurang pakej multimedia doa dalam cakera padat bcrbanding laman web. Namun aspek 
doa tidak diberi k utamaan bagi c uatu laman web kcrana ia bia a dilctakkan ber arna 
ibadat besar yang lain eperti olat dan ebagainya. 
Pelbagai elemen multimedia an 1 diselitkan didalam istcm ang scdia ada 
namun kebiasaannya ia tidak rneliputi keseluruhannya. Terdapat kelemahan ang 
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• tiada audio, animasi. 
Elemen video, audio dan teks dipaparkan secara sercntak sukar untuk 
menumpukan perha1ian. 
Doa-doa diletakkan berasingan dan doa tidak dikumpul dalam tahap 
yang sama. 
Tiada sebarang kaedah pengajaran bagi mcmbantu pengguna menghafal 
doa (secara praktikal). 
Wama tulisan dan latarbelakang kurang sesuai. Latarbelakang yang 
digunakan ialah video yang tidak pegun serta tidak konsisten warnanya 
manakala wama bagi teks terlalu t rang atau kelam. 
Saiz teks juga terlalu kecil ditambah d ngan warna yang tcrlalu tcrang 






• iada pernilihan doa yang 
• 
Kurang mernberi kawalan kepada pengguna . 
disediakan. 
Terlalu banyak windows atau krin bagi d a yang berlainan . 
• Masa rnenunggu untuk uatu krin dipaparkan lama . 
Maklumat yang dipaparkan dalarn atu skrin terlalu panjang chingga 
pengguna terpak a menggunakan f ung is ·roll down dan bosun. 
• 
leh itu diharap projck pakcj multimedia A m irnpu untuk men iata ·i ser a 
sedi it k elernah n ·i t 111 an' ' dia a la. M 1 u l 'l rapa an 1lisis I I ih 









Bah 2 ULASAN u 7'ERl1SI 
antaramuka yang memenuhi kehendak pengguna atau mudah difahami dan 
diguna oleh pengguna. Analisis metodologi dan konsep intcraksi komputer 
insani bagi memilih 1 metodologi yang dapat memastikan projck mampu iap 
dan memenuhi keperluan pengguna dan analisis perisian-perisian multimedia 
untuk mendapatkan hasil multimedia yang menarik untuk kesemua elemen 
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3.0 MODEL RICH PICTURE. 
Rich Picture digunakan untuk menyediakan model bagi memikirkan dan 
menjelaskan situasi bagi sesuatu masalah. fa mcmbantu untuk mcrnbcri 
gambaran secara jelas kepada pembangunan dan pengguna sistem berkenaan. 
Ia bersifat artistik dan pemikiran individu maka tiada hetul atau salah. 
Maka, di dalam Model Rich Picture yang digambarkan di rajah berikut 
menunjukkan situasi yang dihadapi oleh pengguna kanak-kanak dan dewasa. Ja 
berkaitan dengan pembelajaran dan pencarian maklumat mengenai doa yang 
dihadapi masa kini. Seterusnya, terdapat juga Model Rich Pi uure yang 
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3.1 KEPERLUAN REKABENTUK SISTEM 
Tujuan analisa keperluan sistem dijalankan ialah untuk mcngenalpasti kcpcrluan 
sistem secara keseluruhan. Keperluan sistem bagi sesuatu sistem biasanya terbahagi 
kepada 2 bahagian iaitu :- 
3.1.l Keperluan Fungsian 
Keperluan fungsian bermaksud cara sistern dan persekitarannya berinteraksi. 
Atau dengan kata lainnya ialah menerangkan apa yang akan sistern Jakukan. 
Bagi pakej multimedia DOA antara fungsi-fungsi yang wujud ialah :- 
• Pemilihan modul 
Pakej menyediakan pengguna dengan pemilihan modul melalui ikon dan 
menu yang telah disediakan. Pengguna b leh membuat pilihan modul 
atau doa yang ingin dibaca atau dicapai. 
• Browsing setiap halarnan 
Pakej A akan dibangunkan berdasarkan halaman demi halaman 
maka pengguna boleh pergi ke halarnan setcrusn a rnclalui ikon. 
• Modul-modul ang ada 
Pa cj /\ men .diakau I menu ulam 1 an' m mpun ni pilih 111 initu 
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Menu utama 
1 r 1 r 1, 
Kanak-kanak I Dewasa I Keluar 
Rajah 3.3 :- Pilihan modul di menu utama. 
Di dalarn Modul Kanak-Kanak, terdapat 3 pihan submodul iaitu 
submodul doa kanak-kanak, submodul kuiz 1 dan submodul kuiz 2. 
Morl11l Kanak-Kanak 
K 11i7 1 K11i7?. 
Rajah 3../ :- Pilihan Modul Kanak-Kanak 
Di dalarn submodul doa kanak-kanak akan terdapat beberapa doa harian 
yang sesuai untuk peringkat kanak-kanak scperti doa sebelum/selepas 
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Modul Doa 
Kanak-kanak 
, . • • i Sebelum Sebelum Masuk Bela jar 
tidur makan tandas 
, . , r , r 
Selepas Selepas Keluar 
tidur makan tandas 
Rajah 3.5 <Pilihan sub-modul dalam modul kanak-kanak 
Di dalam modul dewasa terdapat 3 pilihan submodul utama iaitu doa, 
maklumat tambahan dan kuiz. Di submodul maklumat tambahan terdapat 
pilihan topik seperti syarat berdoa, adab berdoa, waktu berdoa, 
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I Dewasa 
b ,. ,, I Maklumar amhahan I I Kuiz 
, , 
ir i ~~ 
A dab Waktu Doa yang 
berdoa berdoa Tidak diterima 
, r , , 
Syarat ara untuk 
berdoa makbul doa 
Rajah 3.6 :- Pilihan sub-modul dalam modul dewasa. 
3.J .2 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian menerangkan kckangan kc atas pakcj yang 
menghadkan pilihan untuk membangunkan pakej yang mampu mernenuhi 
keperluan pengguna.Kekangan ini wujud discbabkan oleh :- 
• Masa 
Masa untuk menjalankan kajian adalah singkat iaitu 7 rmnggu bagi 
cadangan pakej D A. Maka cadangan pakej hanya mcnumpu cpada 
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• Kewangan dan pengetahuan 
Kewangan dan pengetahuan untuk membangunkan pakcj ini agak terhad, 
ini mungkin mengakibatkan kurang elemen multimedia yang menarik 
mampu dibangunkan dalam pakej. 
Walaupun wujud kekangan namun pakej akan beroperasi di bawah kawalan 
beberapa aspek kebolehgunaan iaitu :- 
• Mudah digunakan 
Pakej ini dibangunkan dcngan menu dan ikon yang mudah difahami sorta 
elemen imej digunakan dalam modul kanak-kanak bagi membantu 
kanak-kanak yang kurang mampu untuk membaca. 
• Kelajuan 
Masa yang dirasakan bersesuaian akan dipastikan apabila pcngguna 
menunggu untuk halaman cteru nya dipaparkan. 
• Warna, corak dan elem n multimedia 
Kesemua wama atau corak bagi imej, tuli an, latarbelakang, crtu elcrnen 
multimedia yang bersc uaian dcngan peringkat kanak-kanak dan dewasa 
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3.2 Model Hierarchical Task Analysis (HTA). 
Hierarchical Task Analysis (HTA) ialah satu teknik 'intermediate'. fa 
menjelaskan tugas pengguna dalam bentuk subtugas pokok berhicrarki. Dimana 
satu persembahan grafik bagi pecahan aras tertinggi tugas kcpada subtugas. la 
melibatkan pelbagai notasi bagi mewakili proses. Notasi nombor juga digunakan 
sebagai panduan langkah-langkab tugas pengguna bagi sesuatu sistem. 
Si/a rujuk Rajah 3. 7. 
3.3 Model Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) ialah teknik analisis her truktur. la digunakan untuk 
memahami keperluan maklumat bagi pengguna maka satu kaedah konseptual 
tentang bagaimana aliran data, proses dan output bagi satu sistern diperlukan. 
Kebaikan DFD ialah :- 
• Bebas daripada menumpu terlalu awal kcpada implemcntasi teknikal. 
• Pemahaman lebih lanjut hubungan antara sistern dan ub i tern. 
• Berkornunikasi pengetahuan i tern sernasa melalui diagram aliran data. 
• Analisa sistem cadangan untuk kenalpa ti jika data dan pro c yang 
diperlukan telah dikenalpa ti.(81 
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4.0 ANALISA MEN GEN AI ANT ARAMUKA PENGGUNA. 
Antaramuka pengguna secara ringkasnya bolch ditafsirkan scbagai aplikasi 
berkomunikasi dengan pengguna dan sebaliknya. Keberkesanan dan pen rimaan 
pengguna terhadap sistem dapat dikenalpasti melalui rekabentuk antaramuka. 
Antaramuka pengguna perlu direka menggunakan prin ip asas rekabentuk. Prinsip ini 
boleh dikategorikan kepada beberapa aspek berbeza berdasarkan persekitaran 
antaramuka pengguna-faktor insani, persembahan dan interaksi. 
I. Faktor f nsani 
Prinsip rekabentuk yang paling kritikal ialah faktor in ani. la perlu 
mengenalpasti dan memahami aktiviti yang dijalankan oleh pengguna sepcrti 
kemampuan, pengalarnan, ingatan, pembelajaran dan perhatian/minat. cmua iru 
perlu diambilkira dalam membina antaramuka pengguna. 
Berikut adalah prinsip rekabcntuk yang bcrkaitan dcngan aspek antaramuka 
pengguna insani: 
• Memberi kuasa kepada pengguna. 
Prin ip rckabcntuk yang pcnting ialah mernberi abiliti kepada pcngguna 
untuk mengawal interaksi dcngan aplikasi/si 'tern. Rckabcntuk 
antaramuka menyediakan rnekanisma yang membenarkan pengguna 
untuk mcngawul jcnis mu lurnat an) akan dip ·rscmbahkan, bculu 
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pengguna yang fleksibel dimana ia perl u fleksibel dalam menan iam 
pengguna yang berlainan keperluan clan kemahiran. 
Tips rekabentuk:- Teknik implementasi seperti falsafah 'tiada ke ilapan 
pengguna' disamping antaramuka yang fleksibel dan mcngikut ramalan 
pengguna mampu menyediakan kawalan kepada pengguna. 
• Mengurangkan input maklumat kepada ingatan pengguna. 
Manusia lebih bagus dalam mengecam maklumat iaitu 5,000 perkataan 
berbanding mengingat kembali maklumat dalam 2,000-3,000 perkataan. 
Contoh pengguna tidak sepatutnya diminta untuk mengingat et 
arahan/pi.lihan yang kompleks sebaliknya dibcri pilihan untuk memilih 
dari set. 
2. Persembahan 
Persembahan merujuk kepada aspek visual bagi antaramuka pengguna-paparan, 
susunan, warna, bentuk perkataan, bentuk dan aiz. 
• Membina rekabentuk yang menarik 
Dalam merekabentuk antaramuka p ngguna, aspek rncnarik (a ssth ,,, · 
bagi persembahan visual adalah penting dalam mencapai pcnerimaan dan 
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• Menggunakan persembahan u]angan (representation) yang bermakna 
dan mudah dicam. 
Kemunculan objek sepatutnya konsisten antara satu sama lain dengan 
objek lain. Persembahan ulangan perlu]ah jelas dan bermakna. Pereka 
perlu meninjau panduan menarik (aesthetic) bagi wama, saiz, susunan 
dan ruang bagi menge]akkan gangguan kepada penglihatan/visual 
pengguna. 
• Mengekalkan antaramuka yang konsisten 
Meruj uk kepada kesamaan kemunculan dan paparan komponen. Aspek 
yang paling kritikal ialah konsisten fungsi. Konsi ten perlu dikekalkan 
dalam sistem bagi mengelakkan pengguna keliru. Contohnya 
penggunaan tetikus terhadap ikon dan penggunaan capaian melalui 
papan kekunci terhadap ikon akan mcnghasilkan keputusan yang sama. 
3. Interaksi 
Interaksi bermaksud pengguna mengawal pelaksanaan aplikasi. Konsep point 
and select adalah perlu dalam mencapai keberke anan interaksi manusia- 
aplikasi. 
• Menggunakan manipula i nyata (dire ·t) 
tail ang biasa be rj intcraksi ialuh manipulasi nyata iaitu p 'tl l 1UIUI 
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hampir sama dengan interaksi manusia daJam dunia sebenar. Manipula i 
nyata menyediakan keputusan yang nyata dan serta-mcrta. 
• Menyediakan maklumbalas yang serta-rnerta 
Dalam mempersembahkan tugas atau fung i adalah penting supaya 
penguna dapat keputusan yang serta-merta. ontohnya kur or akan 
bertukar simbol seperti hourglass menunjukkan proses sedang 
dijalankan. 
• Membina antaramuka yang pemaaf (forgiving). 
Ini bcrmak ud istern pcngkomputcran mampu untuk b rtol nras i dan 
menerima tindakan pengguna yang tidak memcnuhi p ifika i si tern 
tanpa membcri kc an negatif nt h fung i UNl 0 yang rnembcnarkan 
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Berikut ada]ah jadua] mengenai ringkasan prinsip rekabentuk mengikut kategori dan 





• Mernberi kuasa kepada pengguna Faktor insani 
• Mengurangkan input maklumat kepada ingatan 
pengguna 
Persembahan • Reka bentuk yang menarik 
• Menggunakan persembahan ulangan yang bcrmakna 
dan mudah dikenalpasti 
• Mengekalkan antaramuka yang kon i ten. 
lnteraksi • Menggunakan manipula i yang nyata (dir ct). 
• Menycdiakan maklumbalas yang ccpat. 
• Membina antaramuka yang pemaaf (forgiving). 
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::----_ Macintosh NeXTSTEP OSF/Motif IBM Microsoft 
(MHTG) ClJA Windows 
Prinsip 
Memberi kuasa kepada x x x x x 
pengguna 
Mengurangkan input x x x 
makJurnat kepada ingatan 
pengguna 
Reka bentuk yang menarik x v x x ,. . 
Menggunakan persembahan x x x x 
ulangan yang berm a kn a 
dan mudah dikenalpasti 
Mengekalkan antaramuka x x x x 
yang konsisten. 
Menggunakan manipuiasi x x 
yang nyata 
~ 
Menyediakan maklumbalas N N N N N 
yang cepat. 
Mernbina antaramuka yang x x x 
pemaaf (forgiving). 
- X-ada menyokong prinsip rekabentuk Nvtidak dibincan ikan 
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4.1 REKABENTUK SKRIN 
Rekabentuk skrin memberikan ilustrasi gambaran secara kasar tcntang 
rekabentuk antaramuka bagi sistem yang akan dibangunkan sebagai gambaran awal 
kepada pengguna sistem. Rekabentuk skrin ini amat penting bagi mernastikan elemen- 
elemen seperti ikon, teks, wama, gambar dan Jain-lain disusun dengan baik bagi 
rnendapatkan satu rekabentuk antaramuka yang mudah dan menarik perhatian pcngguna 
sistem. Terdapat 2 jenis prototaip yang boleh digunakan dalam rnerekabentuk skrin iaitu 
4.1.1 Prototaip Pensel dan kertas 
lalah lakaran skrin atau tetingkap untuk sistem di atas kertas dan I rajah aliran 
data. Ia tidak melibatkan teknik pengaturcaraan dan boleh di iapkan dalam 
jangkamasa yang singkat. fa berguna dalam rnenunjukkan keseluruhan 
rekabentuk sistern secara kasar untuk rnendapatkan komen awal daripada 
pengguna. Kekuatan teknik ini ialah rnudah dan cepat. Kelemahannya ialah 
tidak dapat memberi gambaran tepat interaksi pengguna (4]. Contoh prototaip 












Firman Allah S.W.T tentang 
DOA 
Rajah 4. I :- Rekabentuk skrin (prototaip pensel kertas). 
4.1.2 Prototaip Papan Cerita (storyboard) 
Ialah pertunjukan skrin (screen show). Skrin direka dengan menggunakan 
komputer, sedikit atau tiada pengaturcaraan terlibat untuk mengimplernentasikan 
fungsi. Kebanyakan storyboard membenarkan persernbahan yang tepat tcntang 
rekabentuk sistem yang akan dibangunkan.[4] Contoh prototaip toryboard bagi 
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5.0 IMPLEMENTASI DAN PENGEKODAN 
Sistem DOA dibangunkan menggunakan perisian Macromedia Director hampir 
80%, selebihnya menggunakan perisian lain seperti perisian Adobe Photoshop dan 
Sound Recorder. Hampir kesemua kawalan di perisian Director menggunakan skrip 
Lingo iaitu skrip yang terdapat da1am Director. 
Proses implementasi dan pengekodan ialah proses dimana rekabcntuk secara 
1ogika1 ditukar kepada bentuk kod supaya dapat difahami oleh 1ogik kornputer. Proses 
ini dilakukan sepenuhnya menggunakan skrip Lingo. 
Beberapa penekanan diberikan di da1am membangunkan sistem khasnya di 
peringkat implementasi dan pengekodan. Antara faktor-faktor yang diberi penekanan 
ia1ah :- 
a) Kebolehselenggaraan. 
Kod program yang digunakan dipastikan agar mudah di elenggarakan. 
Ini dilakukan dengan mengadakan dokumenta i dalaman bagi 
menerangkan apakah yang dilakukan oleh kod. Dokumentasi dalaman 
atau komen aturcara dilakukan agar mudah bagi orang lain mernaharni 
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b) Kebolehpercayaan. 
Kod program diuji dengan data-data ujian dan dipastikan kod yang 
dibina adalah tepat. Ia sangat penting terutama semasa program kuiz 
dijalankan. Kod program diuji beberapa kali agar ketepatan diperolchi 
dan seterusnya dapat meningkatkan kebolehpercayaan sistem. 
c) Kecekapan. 
Penggunaan fungsi-fungsi dalaman yang terbina dalam Macromedia 
Director diminimakan. Sebaliknya skrip Lingo digunakan untuk 
menggantikan fungsi-fungsi dalaman tersebut bagi meningkatkan lagi 
kecekapan sistem dan masa tindakbalas. Contohnya skrip untuk ke frame 
seterusnya. 
d) Kebolchgunaan 
Sistem yang dibangunkan tidak memerlukan pengguna untuk 
menggunakan papan kekunci secara keseluruhan, iaitu hanya di bahagian 
kuiz 2. Oleh itu, skrip Lingo digunakan agar pengguna hanya perlu 
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5.0.1 IMPLEMENT ASI 
Proses pembangunan dibahagi kepada 2 bahagian utama iaitu 
pembangunan antaramuka sistem dan pembangunan koding mcnggunakan skrip 
Lingo. Bagi pembangunan antaramuka, kesernua material sepcrti imcj, audio 
dan sebagainya dibangunkan menggunakan perisisan-perisian yang telah dipilih. 
Pembangunan ini dibangunkan secara serentak bagi kesemua modul- 
modul yang ada. Kesemua kriteria bagi antaramuka yang telah dianalisa di 
peringkat analisa sistem diadaptasikan. 
Kesemua imej dan audio yang ingin digunakan akan diimport ke dalam 
tetingkap cast dan dipanggil cast member. Rujuk Rajah 5.1 
Rajah 5.1 :- Tetingkap ( 'AS'l' 
Untuk membolehkan ke emua iast memb tr dapat di Ii hat di stage, .ast 
member perlu dibawa teting ap ~· '(}Rh'. i ini .as! nt 1111h 't akan dipan ril 
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~I 
.  , 1~- 
1~ .. .,., ::::l,11_ ;;.;;:====::::fi""-------'----------:Jll 
i0puple2 
pup1e2-----0 













Rajah 5.2 :- Tetingkap S OJU:,' 
Apabila semua cast member telah dibawa masuk ke dalam tetingkap 
score, maka kesernuanya akan muncul di tetingkap stag? yang rnerupakan ha il 
terakhir. Di tetingkap stage, masih boleh diedit kedudukan serta saiz bagi 
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f.'. • , . 
[ic ~dit J!jew )noert j,jotlly to00ol ~·· ~ l:ltb 
(f;!Ekliil1211 ~ I I I I ill§ .. ~..! Elimllr.JlttliA /l,s"IAI .:.11i ll~I 
LI~~ • kch.1~1 SCO\}O (HlO~J 
Ill 
Rajah 5.3 :- Tetingkap STAGE 
5.0.2 PENGEKODAN 
Bagi pembangunan koding, masa yang diambil agak lama dan tcrdapat 
banyak masalah yang terpaksa diseJesaikan bagi menghasilkan satu koding 
program yang boleh digunakan. krip Lingo secara a a nya harnpir sama 
dengan bahasa pengaturcaraan atau ++. 
Untuk memberi kawalan kepada esuatu sprite di dalam irector, sprite 
tersebut perlu dipilih dengan klik kepadanya. Untuk mencapai skrip ialah klik 
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ikon seperti senarai skrip yang boleh digunakan dan j uga debugger untuk 
menkompil skrip. Rujuk 5. J :- Paparan tetingkap bagi script di Director. 
: ~ 
fie fdt y.., l""" M,.ry Conl•d :9<" l!{r:6:M Hole> 
r;lr;l~l@I g/!Ql~I <>I I l~l 2L.J § ~ OlllDIL'.'.Jlttlul .11.i·IAI ~ 
.t U!mJ 
±1!.l ID .!!l I JIN~"" ::J 
1-.u· :::I ~1:::1-1 .fH,J illJ .tJ 
~AO~od4ie<J&o<U(Shff•fOI) .:. 
end 
Rajah 5.4 :- Paparan tetingkap script 
Contohnya, bagi satu kawalan untuk membolehkan apabila p ngguna mcnekan 
butang navigasi dan paparan seterusnya dipaparkan. krip Lingo yang biasa digunakan 
ialah :- 
On mouseUp me 
Go to movie "keluar" 
nd mouseUp me 
Proses pembangunan koding ini aling berkaitan dengan pr e 
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5.0.3 INTEGRASI 
Oleh kerana proses pembangunan dijalankan secara terasing maka proses 
integrasi sistem perlu di]akukan untuk memastikan kcsemua unit atau modul 
dapat sating berfungsi. Sebelum proses integrasi dijalankan, proses pengujian 
unit dijalankan terlebih dahulu bagi memastikan kesemua fungsi dalaman modul 
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6.0 PENGUJIAN DAN PENILAIAN. 
Proses penilaian dan pengujian adalah nama generik yang dibcrikan untuk 
proses pemeriksaan yang memastikan sesuatu perisian menepati spesifikasi yang 
ditetapkan dan memenuhi keperluan dan kehendak pengguna. Ta juga bertujuan untuk 
mengenalpasti kekuatan dan kekangan serta kebarangkalian untuk peningkatan bagi 
sistem. 
Sistem dinilai untuk menunjukkan keberkesanan dan kecekapan sistem sehingga 
setakat yang telah disiapkan. Ia juga kenalpasti pengetahuan dan masa1ah yang 
diperolehi semasa proses pembangunan sistem dan langkah yang perlu diambil untuk 
mengatasi. 
Untuk menepati spesifikasi yang telah ditetapkan, beberapa objektif penilaian 
dan pengujian sistern tel ah digariskan. Objektif tersebut ialah :- 
• Mengenalpasti ralat yang terdapat di dalam sistem. 
• Memperbaiki raJat yang terdapat dalarn sistem. 
• Untuk mendemonstrasikan fungsi sistem agar ianya berfungsi dengan betul serta 
memenuhi kehendak dan keperluan yang ditetapkan di dalam defina i dan 
spesifikasi sistem. 
• Mengelakkan sistcm yang dibina daripada ralat, kcro akan dan kcgagalan untuk 
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Oleh itu, beberapa pendekatan pengujian telah diambil. Terdapat 5 strategi yang 
boleh diambilkira untuk melaksanakan pengujian terhadap sistem. 
Walaubagaimanapun, perbezaan strategi yang digunakan mungkin bergantung kcpada 
jenis sistem yang hendak diuji dan proses pembangunan yang dibangunkannya. 5 
strategi tersebut ialah :- 
1. Pengujian atas-bawah (up-down testing). 
Pengujian dilakukan dengan bermula dari komponen abstrak 
(atas) dan bekerja ke bawah. 
2. Pengujian bawah-atas (bottom-up testing). 
Pengujian ini dimulakan dari komponen "fundamental" (bawah) 
dan bekerja ke atas. 
3. Pengujian "thread" (thread testing). 
Pengujian thread digunakan untuk istem dengan pelbagai 
pemprosesan pemindahan atau thread. 
4. Pengujian tekanao (stress testing). 
Pengujian dijalankan terhadap kepercayaan penekanan sistem 
dengan melalui had yang ditetapkan dan p ngujian bagairnana 
sistern sesuai dicapai. 
5. Pengujian bersama (back-to-back testing). 
Pengujian ini se uai digunakn apabila ver i sistern telah scdia ada 
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Oleh kerana sistem ini menggunakan metodologi model air terjun dan 
pemprototaipan maka strategi pengujian yang paling sesuai ialah Pcngujian Bawah-Atas 
(bottom-up testing). Disamping itu, sistem boleh diuji sebaik sahaja siap tanpa perlu 
menunggu sistem siap sepenuhnya. 
Pendekatan pengujian ini amat popular bagi sistem terasing dan besar. 
Menggunakan kaedah ini, setiap komponen di aras bawah hierarki sistem diuji secara 
individu. 
Kemudian komponen seterusnya akan diuji yang akan memanggil komponen 
sebelumnya yang te]ah diuji. Proses ini akan dijalankan secara berulang sehingga semua 
komponen telah diuji. 
Pengujian bawah atas amat berguna, bila wujud banyak komponen aras bawah 
yang merupakan rutin biasa atau akan sentiasa dipanggil contohnya komponen menu 
utama akan sentiasa dipanggil oleh rnana-rnana submenu. Rujuk Rajah 6.1 yang 
merupakan aliran proses pengujian bawah atas secara amnya. 
Uji B, , Uji E 
Uji F 
Uji 
Uji , Uji G 
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Terdapat pe1bagai jenis pengujian yang akan dijaJankan di dalam suatu proses 
pengujian yang dijalankan. Tujuannya ialah untuk melakukan pengujian secara 
berperingkat selaras dengan pembangunan sistem. Antara ujian yang dijalankan 
ialah :- 
• Pengujian unit. 
Setiap komponen dalam sistem diuji bagi memastikan komponen beroperasi 
dengan betul. Contohnya pengujian butang arahan. 
• Pengujian modul. 
Modul ialah gabungan unit-unit yang terdapat dalam sistem tersebut dimana ia 
dibangunkan secara berasingan. Tujuan ialah untuk m mastikan setiap modul 
sistem dapat digunakan tanpa ralat dan di link kepada unit-unit yang betul. 
• Pengujian Integrasi. 
Pengujian ini dilakukan bagi semua modul yang terdapat dalam sistem. Ta bagi 
menentukan kaitan antara modul-modul dan mengesan kemungkinan yang boleh 
menyebabkan kaitan antara modul tidak dapat beroperasi. ontohnya bagi 
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Sepanjang proses pembangunan sistem, proses pengujian dan penilaian juga 
turut dilakukan. Ia dijalankan kepada 2 peringkat iaitu peringkat pertama, pengujian 
dalaman iaitu pengujian di]akukan terhadap :- 
• Wama bagi keseluruhan sistem/pakej. 
• Susun letak butang, perkataan, bingkai dan imej. 
• Imej yang digunakan ditentukan kesesuaian kepada kanak-kanak serta seragam 
dan juga islamik. 
• Bahasa pengaturcaraan yang digunakan. 
• Kesesuaian penambahan serta pengurangan modu1. Lebih menumpu kepada 
kesesuaian tahap soalan kuiz disamping markah dan bantuan. 
Peringkat kedua pengujian ialah ketika hampir 95%, sistem DOA siap. Bagi 
pengujian ini, pengguna diminta untuk menggunakan sistem. Kesemua kesulitan yang 
dihadapi didokumentasi. Amara pengujian yang dijalankan ialah :- 
• Butang navigasi. 
• Audio bagi doa. 
• Papa ran skri n. 
• Link kepada halaman seteru nya adalah tepat. 
• Kefahaman pengguna untuk mcnggunakan sistcm. 
• Masa bagi sesuatu halaman dipaparkan. 
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7.0 PENYELENGGARAAN 
Proses Penyelenggaraan dijalankan selepas kesemua masalah yang diperolehi 
hasi1 daripada proses pengujian dan penilaian. Oleh kerana proses pcngujian dan 
penilaian dilakukan sebanyak 2 kali maka proses penyelenggaraan turut dilakukan 
sebanyak 2 kali. 
Namun secara dasamya proses ini dilakukan setiap kali masalah atau 
pembetulan perlu dilakukan bagi membolehkan proses pembangunan seterusnya dapat 
dilakukan. 
Antara penyelenggaraan yang dilakukan bagi peringkat penguj ian dan penilaian 
pertama ialah :- 
• Warna latarbelakang ditukar dari warna hitam kepada warna biru bercorak. 
Warna yang terdapat di dalam 1 halaman dihadkan kepada tidak lebih daripada 
4 wama yang sesuai. 
• Corak islamik dimasukkan ke dalam sistem. 
• Bahasa pengaturcaraan iaitu skrip Lingo dipertambah dan diperbaiki untuk 
menghasilkan sistem yang bukan sahaja sekadar paparan imej dan audio malah 
mampu 'berfikir'. 
• Penambahan serta pembetulan kepada modul kuiz dari segi peningkatan markah 
serta pemilihan doa secara rawak. Namun, fungsi rawak tidak dapat dilakukan 
kepada soalan tetapi kepada movt ~ iaitu I kumpulan yang terdiri daripada 5 
soalan. Ini kerana pembetulan bagi soalan rawak akan mengakibat banyak 
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Manakala penyelenggaraan yang dilakukan pada peringkat sistem telah siap hampir 
95% ialah :- 
• Masa untuk paparan menu utama dipercepat bagi transition perkataan doa-doa. 
'"'·""· • Pembetulan bagi fungsi butang Menu Utama ,.__._, -.'"'"""'"'""·'.....,-oi di Modul Dcwasa 
yang berfungsi bagi 3 tindakan berbeza iaitu untuk kembali kepada Menu 
Utama, Menu Modul Dewasa dan Menu Carian kepada 1 fungsi iaitu hanya 
untuk kembali ke Menu Utama. Butang yang lain direka bagi 2 fungsi selainnya. 
• Membangunkan halaman bagi pengesahan keluar. 
• Bentuk pencarian bagi menu tarik bawah [drop down list] dan enjin pencarian 
diasingkan kepada 2 ha]aman berlainan. 
• Butang anak panah [previous dan next arrowJ yang tidak aktif dan yang aktif 
dibezakan melalui warna berlainan. 






















Bab 8 MASALAH DAN PENYELESAIAN 
8.0 MASALAH DAN PENYELESAIAN 
Sepanjang proses pembangunan sistem terdapat pelbagai masalah lain yang 
wujud se]ain daripada masa]ah yang dikesan semasa proses pengujian dan pcni]aian. 
Antara masalahnya ialah :- 
1. Saiz fail multimedia yang terlalu besar. 
Dalam Macromedia Director, semua grafik yang diimport berformat 
Bitmaps dan imej animasi. lrnej Bitmaps selalunya bersaiz besar 
berbanding imej di dalam format lain tetapi di dalam Director 8.0 hanya 
imej yang berformat Bitmaps yang boleh died it di dalam paint window. 
Masalah yang sama juga turut dihadapi bagi fail audio yang juga bersaiz 
besar. Oleh itu, fail bagi pembangunan sistem ini menjadi besar ini 
kerana kedua-dua fail imej dan audio banyak digunakan dalam sistem 
rm. 
Penyelesaian 
Untuk imej, imej yang digunakan hanya untuk modul kanak-kanak 
sahaja dan kesemua imej ditukar kepada imej berformat JPEG yang 
telah diedit terlebih dahulu menggunakan perisian Adobe Photoshop. 
Bagi fail audio, untuk mengurangkan jumlah saiznya ialah dengan 
merakam dalam bentuk sampel yang rendah bit. Bagi audio cakera padat 
ash ia datang dalam bentuk .././,JOO H= 16 bit stereo. leh itu, untuk 
mengurangkan saiz ialah dengan rnerakam menggunakan kualiti radio 
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audio yang diperolehi apabila menggunakan kualiti radio adalah amat 
rendah namun hanya itu sahaja cara untuk mengurangkan saiz fail audio 
dan meningkatkan persembahan. 
2. Kekangan perkakasan. 
Agak mengecewakan untuk membangunkan satu sistem berorientasikan 
multimedia menggunakan komputer yang mempunyai ruang ingatan 
yang rendah. Ini kerana kebanyakan perisian multimedia memerlukan 
komputer yang mempunyai ruang ingatan yang tinggi untuk 
mendapatkan basil persembahan yang baik. 
Apabila sistem telah siap dibangunkan, terdapat juga masalah berkaitan 
perkakasan iaitu untuk memindah fail ke dalam cakera padat yang tidak 
dapat dilakukan di kornputer yang digunakan emasa prose 
pembangunan kerana tiada pemacu cakera padat. 
Penyelesaian 
Tiada penyelesaian sempuma bagi masalah berkaitan ruang ingatan yang 
rendah. Ini kerana untuk menambah ingatan bukan sahaja ia m libatkan 
masalah kewangan dan tetapi juga tidak serasi. leh itu, sistern 
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Untuk memindahkan sistem ke cakera padat hanya terdapat 2 
penyelesaian iaitu membawa cakera keras (hard disk) atau rnemindah 
sistem ke dalam disket ZIP yang berkapasiti 100 Mb dan kcmudiannya 
dipindah ke komputer yang mempunyai pemacu cakera padat untuk 
memindahkan ke cakera padat. 
3. Masalah mengedit imej 
Kesemua doa-doa dalam bentuk jawi adalah diimbas dari buku 
menggunakan pengimbas. 01eh kerana pengimbas yang digunakan 
mempunyai reso]usi yang sederhana maka imej yang diimbas tidak 
begitu berkualiti disamping perisian yang disertakan bersama pengimba 
kurang mempunyai fungsi-fungsi untuk mengedit. Oleh itu, kesemua 
imej yang diimbas perlu diedit menggunakan perisian seperti Adobe 
Photoshop namun disebabkan kurang mahir menggunakan perisian 
tersebut maka banyak masa yang diperuntukkan untuk menyiapkan tuga 
mengedit imej. 
4. Kekangan perisian Macromedia Director. 
Terdapat satu kclemahan Director yang paling ketara tcrutama bagi 
pengguna baru ialah fungsi UNDO yang hanya boleh digunakan sekali 
sahaja. Pengguna tidak berpeluang untuk rnengulan l kembali opera ·i 
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Oleh itu, pengguna perlu membuat operasi itu kemba1i. Maka banyak 
masa yang telah dibazirkan yang sepatutnya boleh diatasi jika fungsi 
UNDO dibenarkan paling kurang untuk 5 operasi terakhir. 
5. Penyelarasan audio dan teks. 
Bagi doa kanak-kanak, teknik chunking iaitu pemotongan satu ayat doa 
kepada potongan pendek-pendek bagi memudahkan proses hafalan. Oleh 
itu, teks doa perlu selaras dengan audio iaitu bacaan doa. Namun wujud 
masalah untuk menyelaraskan kedua-duanya, dimana wuj ud keadaan 
audio bagi potongan ayat pertama kedengaran di potongan ayat kedua. 
Penyelesaian 
Untuk menyeJesaikan masalah penyelarasan audio dan teks ialah dengan 
meng!:,runakan fungsi yang ada di dalam perisian Director iaitu di fongsi 
tempo. Di sini pengguna hanya perlu memilih fungsi Wait For Cue. 
Fungsi ini membolehkan satu audio dihabiskan sebelum tindakbalas 
seterusnya berlaku. 
6. Animasi. 
Jika suatu sistem multimedia dibangunkan tidak dapat tidak mcsti 
terdapatnya animasi. leh itu, pclbagai anima i yang cuba dima ukkan 
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Di sampmg sistem menjadi perlahan dan wujud keadaan komputer 
terhenti (hang). Ini menambahkan kelewatan pembangunan si.stem. 
PenyeJesaian 
Oleh kerana animasi amat dititikberatkan bagi sistem berorientasikan 
multimedia maka cara penyelesaian ialah menggunakan fungsi-fungsi 
yang terdapat dalam Director seperti fungsi transition, tweening dan 
sebagainya sebagai mewamai sistem yang dibangunkan walaupun 
hasilnya agak sederhana. 
7. Mengenalpasti perkakasan, perisian serta bahasa pengaturcaraan 
Walaupun analisa telah dijalankan terlebih dahulu sewaktu WXES 3181 
mengenai perkakasan serta perisian namun apabila proses pembangunan 
terdapat perkakasan serta perisian yang agak sukar digunakan atau 
menghasilkan output yang tidak begitu memberangsangkan. ontohnya, 
pengimbas dan perisian seperti Jawi Writer dan Adobe Photoshop. 
8. Masa 
Oleh kerana semasa WXES 3181 masa yang diperuntukkan agak terhad 
rnaka analisa yang terperinci tidak dapat dijalankan maka wujud masalah 
semasa WXE 3182. Di amping harnpir kesernua perisian serta bahasa 
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penggunaannya maka banyak masa yang diper1ukan untuk memahirkan. 
Namun, hanya sedikit sahaja yang dapat difahami dcngan baik. 
9. Kerjasama. 
Untuk membuat teknik chunking bagi doa, tunjuk ajar dari mereka yang 
mahir amat diperlukan. Namun kerjasama yang diharapkan amat 
mengecewakan maka hanya doa kanak-kanak sahaja yang dapat 
diadaptasi teknik tersebut. Di samping itu, bacaan doa bagi dewa a 
terpaksa di1akukan sendiri dengan tunjuk ajar serba sedikit dari mereka 
yang mengkhusus di bidang agama. 
Masalah kerja amajuga bcrlaku ketika proses pengujian, ini kcrana agak 
sukar untuk mendapatkan masa erta mcnerangkan tujuan dan agaimana 
sistem tersebut berfungsi bagi melakukan pengujian si tern kcp da 
orang ramai. Maka pro es pengujian han a dilakukan dalarn s op ang 
amat kecil iaitu hanya kepada orang terdckat ahaja. 
10. Bahan rujukan yang terhad. 
leh kerana hampir ke emua pcrisian tidak pernah di unakan maka 
rujukan pcrlu dilakukan tcrutamanya aha a pcngaturcaraan skrip Lingo. 
Namun, agak mcngc cwukan bahan rujukan an 1 t ·r I put di 
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Penyelesaian. 
Menggunakan bahan rujukan yang ada walaupun ketinggalan vcrsinya 
berbanding perisian yang digunakan yang kcmudiannya mclakukan 
pengubahsuaian sendiri. Namun kini telah banyak bahan rujukan baru 
terdapat di Perpustakaan Utama. 
8.1 KEKANGAN SISTEM 
Tiada teknik pengulangan 3 kali kerana sistem menjadi terhenti (hang . 
Oleh itu, pengguna perlu kernbali k menu doa untuk mendengar 
ulangan doa. 
Kualiti audio yang sederhana, kadang kala tcr kat dan tidak 
kedengaran. 
Walaupun s tiap halaman menpunyai butang K AR, namun 
kesemuanya akan memaparkan Menu tarna tcrlcbih dahulu dan 
kemudiannya pengguna pcrlu menekan butang K L AR di Menu 
Utama untuk keluar dari sistem. 
Pemilihan soalan secara rawak hanya dapat dilakukan kepada kumpulan 
soalan bukannya kepada soalan indi idu. 
Hanya 5 alan untuk etiap kuiz. 
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8.2 KELEBIHAN SISTEM 
Kesernua butang yang digunakan mempunyai label atau nama khas bagi 
memudahkan pengguna. 
Bagi butang atau perkataan yang mempunyai Link akan mcnukarkan 
kursor dari bentuk anak panah kepada tangan. 
Pencarian doa bagi Modul Dewasa yang terbahagi kepada 2 jcnis iaitu 
menu tarik bawah dan enjin pencarian bagi memudahkan pengguna. 
Terdapat butang alternatif ataupun butang ekspre bagi memudahkan 
pengguna untuk ke mana-mana modul tanpa perlu k Menu tama. 
Di halaman permulaan sistem, pengguna diberi pilihan untuk mendengar 






















Sistem DOA yang dibangunkan ini diharapkan dapat memberikan rnanfaat sorta 
dapat mempertingkatkan lagi minat dikalangan kanak-kanak mahupun dewasa untuk 
menambahkan pengetahuan dalam doa. 
Berikut ialah rumusan bagi setiap bab yang telah dibincangkan secara jcla dan 
teliti bagi pembangunan sistem DOA. Didalam bab 1 diperbincangkan mengenai 
pengenalan sistem yang akan bangunkan. Ini melibatkan aspek objektif, skop dan 
matlamat pembangunan sistem terbabit. Selain itu, skop projek juga diterangkan ecara 
terperinci dalam bab ini. 
Bab 2 pula diterangkan dengan lebih lanjut perkara-perkara yang pcrlu ada di 
dalam sistem yang bakal dibangunkan iaitu seperti multimedia dan kepentingan b rdoa. 
Bab ini juga menerangkan secara terperinci analisi yang dibuat terhadap i tern-si tern 
yang sedia ada yang berkaitan dengan sistem yang akan dibangunkan. Anali i ini 
dibuat supaya dapat menentukan sejauh mana kcberke anan sistcm yang dibangunkan. 
Metodologi pembangunan sistem yang akan digunakan turut ditcrangkan. 
Penerangan ini dibuat agar dapat menunjuk.kan dengan jcla bagaim n p ran angan 
pembangunan sistem dijalankan. lni termasuk mencari material s ihin •galah kcpada 










Bab 3 pula membincangkan keperluan dan analisis yang mana ia menekan 
kepada aplikasi perisian yang digunakan da]am proses pembangunan sistem. 
Penerangan ini membantu untuk menjelaskan kenapa aplikasi perisian tcrscbut dipilih 
sedangkan terdapat pelbagai perisian lain di pasaran. 
Seterusnya, bab 4 menerangkan secara ringkas bagaimana rekabentuk sistem 
dengan pembahagian kepada beberapa subtajuk. Pembahagian ini membolchkan sistcm 
berfungsi dengan lancar dan mudah difahami oleh penggu:na. Beberapa ciri rekabentuk 
antaramuka pengguna. Rekabentuk antaramuka yang baik mampu untuk menarik minat 
pengguna menggunakan sistem ini. 
Manakala bah 5 pula menerangkan tentang implementa i dan pengekodan. 
sini diterangkan tentang fasa-fasa yang dilalui oleh istem elepa fa a rekabcntuk. 
Sistem dibangunkan dengan menggunakan skrip Lingo. B berapa faktor juga diberikan 
penekanan dalarn membangunkan sistem 101 iaitu cb leh elenggar an 
kebolehpercayaan, kecekapan dan kebolehgunaan. 
Proses penilaian dan pengujian supaya sesuatu sistcm mencpati pc ifika i ang 
ditetapkan dan memenuhi keperluan dan kehendak pelanggan dibincangkan dalarn bab 
6. Di sini diterangkan secara ringkas tentang pengujian-p ngujian ep rti pengujian ata 
bawah, pengujian thread dan sebagainya dan juga peringkat-peringkat pengujian. 
Di dalam bab 7, dibnicangkan ecara ringka tentang langkah-lan zkah 
penyelenggaraan yang telah diambil hasil daripada pro .cs pcngujian dan p miluian an 1 











Dalam bab 8 iaitu bab masalah dan penye]esaian diterangkan masalah-masalah 
yang timbul sepanjang proses pembangunan sistem ini. 
Selain itu, turut disertakan manual pengguna di bahagian lampiran untuk 
membolehkan pengguna memahami setiap butang dan ikon di dalam i tern serta 




















Lam piran A Manual Pengguna 
MANUALPENGGUNA 
Manual pengguna ialah dokumentasi bagi membantu pcngguna untuk 
menggunakan sistem. Pakej DOA mengandungi mo<lul-modul bcrkaitan don yang 
terbahagi kepada 2 iaitu modul kanak-kanak dan modul dcwasa, 
Keperluan perkakasan dan perlslan 
Konfigurasi keperluan perkakasan paling minima bagi sistem pakej DOA:- 
• CPU ( 486 IBM). 
• RAM (32 lv113). 
• Monitor SVGA. [Paparan skrin 640 X 480 piksel ] 
• Pcmacu cakcra padat (52.X). 
• Pembcsar suara. 
• Kad suara. 
• Pcncetak. 
• Tetikus dan papan kekunci. 
Panduan Penggunaan 
1. Masukkan cakcra padat kc dalam pcmacu cakcra padat. 
2. Klik Windows Explorer atau A~r Computer kcmudian l lik dire! tori cakcrn 
padat atau biasanya (D:\j. 
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4. Untuk mendapatkan persembahan yang baik, pengguna perlu menukar paparan 
skrin kepada 640X480 piksel. Untuk menukarnya :- 
• Di desktop, klik kanan. Tetingkap Display properties dipaparkan pilih 
Seuing kemudian di bahagian Screen Area tukar kcpada less atau 
640X480 piksel, 
Penerangan Pakej Doa 
Setiap skrin bagi sistem DOA mempunyai butang navigast yang mcrnbantu 
memudahkan pengguna melayari sistem ini. 
Antara butang-butang navigasi yang pcngguna akan jumpa di setiap skrin ialah 
butang Menu Utama untuk pcngguna kcmbali kc i\ lcnu Utama, butang Kcluar . nng 
juga akan kernbali kc Menu Utarna bagi tujuan kcluar . 
. U.Nl 
l li\M \ 
Rajah A. 1 :- Butang Menu l ltama 
Rajah A.2 :- Butang Keluur 
Butang anak panah kc scbclumnya [previous 11rrm11 bagi pen) iuna kcmhali kc 
paparan scbclumuya dan hutang anak panah kc sctcrusnya /lit' ·r arrow/ h:111i pen iuuna 
ke paparan sctcrusnya. Jika tidak berlun •si l edua-dua butan« bet hcntul .111al· pa11ah ini 
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Rajah A.3 :- Butang Previous dan Next (aktif) 
Rajah A.4 :- Butang Previous dan Next (tidak aktif) 
Apabila pakej dilarikan menu utarna akan dipaparkan sepcrti di bawah :- 
Rajah A.5 :- Papuran skrin Menu l ltamu 
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xromn. 
KA.\.\K~KANAI< 
Rajah A. 7 :- Butang Modul Kanak-Kanak 
Klik Butang Kanak-Kanak di menu utama atau Butang Modul Kanak-Kanak yang 
terdapat di modul dewasa bagi mcmudahkan pengguna tanpa pcrlu pergi kc menu utarna 
jika hendak ke modul kanak-kanak daripada modul dewasa akan mcmaparkan skrin 
menu bagi modul kanak-kanak dipaparkan seperti di bawah :- 
K 
A MN 
A E K 
N~ 
A u ll 
A 
K 
I "'" Ill J 
I .. I 
Rajah A.8 :- Paparan skrin Mndul Kanak-Kanak 
Di paparan ini pengguna bolch mcmbuat pilihan samada hcndal mclihnt bahn ziun doa 
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t>OA 
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Rajah A.11 :- Paparan skrin kuiz 2 
Untuk kembali semula kc skrin Modul Kanak-Kanak dari sctiap shin clew, kuiz 1 
ataupun kuiz 2 ialah sarnada dengan menekan butang anak panah kiri (previous llTJ'(}W) 
ataupun dengan klik pada Butang Menu Kanak-Kanak. 
Rajah A.12 :- Butang kc Menu Kanak- Kanak 
Untuk pcrgi kc modul dewasa tcrdapat 2 cara sama scperti untuk kc modul kauak-kanak 
iaitu dari menu utama ataupun dari modul kanak-kanal, tanpa kcmbali kc menu utama. 
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<) D< >A-1 )OA 
<> J\tA K LU!\IA'I 
<)>KUIZ 
Rajah A.15 :- Paparan skrin Modul Dewasa 
Di modul dcwasa, pcngguna diberi 3 pilihan submodul iaitu doa, mat lumat tamhahan 
iaitu perkara-perkara berkaitan doa scpcrti tujuan bcrdoa, tcmpat dan waktu scsuai 
untuk berdoa, golongan yang makbul doanya, syarat- syarat untuk makbul doa dan 
penyebab doa ditolak dan kuiz berkaitan doa. Jika pengguna memilih doa-doa. Satu 
skrin dipaparkan dimana pengguna pcrlu mcmbuat pilihan cara pcncarian yang ingin 
dilakukan bagi mendapatkan doa iaitu snmada mcl.ilui cara menu taril, b&n ah [drop 
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\II 'I Ill\\\\\ s 
rr--;...,-.~;;; flit\ l'l:'l~~al 1'> l•ll lMt0 '"'" u 1•11.lllllU\' 
rt·1 
il~J <) Cf\AlllN t: MINU 11\Alk 
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l K~LVAR I 
--~~j 
Rajah A.18 :- Paparan skrin bagi pencarian melalui cnjin pencariau 
[search engine] 
Daripada skrin pencanan di alas, pcngguna belch kcmbali mcmhuat pilihan pcncannn 
dcngan menckan butang Menu Carian untuk kcmhali kc Menu Pcncarian. 
l\·I [N l l C1\RI.\. I 













(~ ' 'A !Tr:) ..... - 
u q ,1 v 
0 rr "A·' 
Rajah A.20 :- Paparan skrin doa bagi doa yang telah dlcari 
Pengguna boleh kcmbali membuat pcncarian atau rncmilih cara pcncarian yang lain 
dengan hanya menckan pada butang Carian I (menu tarik bawah) ataupnn Carian 2 
( enjin pencarian ). 
f'AIHA1 I I 
C\IU \N 2 













L M B 
u A 
M H A 
A N 
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1 r .J; _a,y1u1·\.,, ~· J 
I \ :n~ I .J J.•o -~,- .. 
I fnoro15 "".] JJ1~ I :\ _ 
I ( ... 
Rajah A.22 :- Paparan skrln bagi submodul Maklumat Tambahan 
l[t) 
Jf) tk•COHlilll y"111 <t1at1la)'ni 
be11,,;a 111 .. rtH·h•• ·11l·1!ii•a bAIJ 
,,tau lr,~1~11.11111 lt1t-1.1•1il1• <•nllr 








I '[I l'All I 
'--- 
Rajah A.23 :- Pupnran skrln bagi suhmodul kuiz 
Untuk kcmbali semula ke skrin Modul Dcwnsa dari sctiap sl tin doa, makhnnat 
tarnbahan ataupun kuir ialah samada dcugan mcnckan hul1111 • ;111.11 p:11101h l"i1 i 
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MENlJ DE\\~\SA 
Rajah A.24 :- Butang untuk kernbali ke Menu Dewasa 
Untuk keluar daripada sistem/pakej DOA ini, pengguna hanya pcrlu mcnekan butang 
Keluar di Menu Utama dan satu paparan pengesahan keluar akan dipaparkan. 
Rajah A.25 :- Butang Keluar 
Rajah A.26 :- Paparan skrin bagi pengesahun keluur dari sistem/pake] 
Untuk keluar, pengguna perlu mcnckan bu tang Ya dan jika in gin kcmhali kc t\ lcuu 
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YA 
Rajah A.27 :- Butang untuk keluar terus dari sistcm/pakcj DOA 
TIDAK 




















Lampiran B Pengekodan 
PENGEKODAN 
Pengekodan dijalankan semasa peringkat implementasi. Bagi sistem D A, 
pengekodan dijalankan menggunakan bahasa pengaturcaraan yang terdapat di dalam 
Macromedia Director iaitu skrip Lingo. Di dalam Lingo, pengekodan atau aturcara 
dikenali sebagai skrip. 
Di dalam sistem DOA ada disediakan cara pencarian melalui cnjin pcncarian 
maka skrip yang digunakan melibatkan IF .... LSE. 
on mouseUp me 
I F F It I D ,, j .. c o NT A IN s I )\ 
( 0 TO r fU,ME 1) 
OR flELD J, CONTI.INS ' I I THEN 
ELSE 
IF FI[I D " 
I Iii ,• '~ r THEN 
bO TO f RhME 
ELSE 
IF f IELD ' I " C1}NTAI!JS 
c (j T 0 r FU m: .. 
ELSE 
IFrILLJ)' 
'l'L' l'1 THEN 
GO TO f RM1E 
ELSE 
IF flU.D' 1 
., 11 ,· ' I I 0 R F -r [I I) ' • c (1 r J TA r N 
( 0 T 0 I RA 11 £ ], 
ELSE 
IF 
OR I I. 
... fONTArns ,~ OR t IELn ' COtH1 ms 
THEN 
OR t IELD • I i..ONTAHI 




IF f I E UJ " ~ " C 0 N TA l t~ S 
tIELD CONTAIN 
II 1 COMT.~HL 
TO I ru .. ME 
0 R I I E L D 0 N T 11, I I~ 
•n, '· 
OR r I £> 0 Ir UN 
''1·1 ' .1.,• THEN 
G•1 TO r R/d'lE 
ccur •, rn 
ELSE 
IF t [ID ' 
THEN 
< o TO I I~ A.M 
ELSE 
IF I lE:LD 
OR I I 
<i TO 
El. E 
IF I D 
f o TO 
ONT A Il~S I H OR I I LD 
fCilH'1/N' 
OR l L 
Tll N 
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ELSE 
IF flELD " JL" CONTAINS EIAll/.( THEN 
(~ ~:· T 0 ~ R td'l E :1 
ELSE 
r F F tr L D ' , ... ri co rJ TA rn s "EH 
GO TO -- RAM[ '-J 
ELSE 
THEN 
IF flUD" JJ," CONTAIN: Y£ 
Gl.:1 TO r- RM1E 
THEN 
ELSE 
I F r rt L 1) .. rt c 0 N TA I t4 s ' I L N J J 
THEN 
co TO f RA.ME S 
ELSE 
OR 
IF f IELD •• :l •• CONTAINS PIA f.<ltf A 
THEN 
l'J TO I Rtd1E "l 
ELSE 
IF F rrt 1' " " fONTAHJS n lttJ" THEN 
o TO l~llME l 
FIEU> , L' cc.r.i u, rN., 
ELSE 
IF f I ELD " 
l.1 ,1 THEN 
" CONTAIN:" 1 ,N OR 
c 1; T 0 R Ml fl 
ELSE 
IF Fif:LD f I 
THEN GO TO RAMt 
OR f· tCLI> " 1 ' (ONT/\HJ) f !. 
ELSE 
IF I lELD " J 
THEN 
1..0NTAlNS I t1 
co TO Rh.t1E 










al er· t 1 1 






























PUT ' ' INTO FIEL I} I, I ' 
end 
o N r·1 o u s nrn wrn 
CURSOR ~1·,n 
END 
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